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MOTTO
- Harus selalu menjadi pribadi yang lebih baik
- Ketika hidup memberi kata TIDAK atas apa yg kita inginkan, percayalah,
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- Siapapun yang memimpikan sukses, Sukses tak akan datang bila hanya
menunggu tak berbuat apa-apa, tapi sukses itu akan datang bila berusaha dan
sungguh-sungguh untuk berjuang mewujudkan mimpinya.
Semoga∞SUKSES A.M∞
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ABSTRAK
PEMBUATAN GAME EDUKASI BERMAIN BERSAMA BINATANG
DENGAN ADOBE FLASH CS3
Agus Maksum
Program Studi Teknik Informatika
Fakultas Teknik Universitas Muhammadiyah Ponorogo
Game edukasi (edugames) adalah video game yang dibuat dengan tujuan
spesifik sebagai alat pendidikan, entah untuk belajar mengenal warna dan gambar
untuk balita, mengenal huruf dan angka, matematika, sampai belajar bahasa asing.
Developer yang membuatnya harus memperhitungkan berbagai hal agar game
edukasi benar-benar dapat mendidik, menambah pengetahuan dan meningkatkan
ketrampilan yang memainkannya. Mengembangkan game pendidikan adalah
edugames yang membantu pengguna aplikasi. Permainan ini dibuat dengan
menggunakan Adobe Flash CS3 dan software pendukung lainnya. Dalam
penjelasan singkat, game ini memang ditujukan untuk anak-anak. Hal ini
bertujuan untuk memberikan sebuah edugames kepada anak-anak sehingga
mereka dapat bermain sambil belajar seperti mewarnai gambar, tebak gambar.
Game ini mampu berjalan di desktop dengan sistem operasi Windows. tentu saja,
game ini diharapkan dapat menghibur dan menjadi inspirasi bagi produsen game
pendidikan menghasilkan permainan yang lebih menarik yang dapat membantu
proses belajar anak.
Kata kunci: Edugames, Anak-anak, Adobe Flash CS3
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1BAB I
PENDAHULUAN
A. LATAR BELAKANG
Multimedia berkembang sangat pesat. Dewasa ini, fungsi multimedia
dilibatkan untuk banyak bidang kegiatan. Tidak hanya dunia hiburan (terutama
teater, ketika istilah multimedia berasal) tetapi juga bidang iklan, presentasi,
bisnis online, permainan komputer, penerbitan elektronik, komunikasi hingga
proses belajar mengajar. Salah satu elemen penting dari multimedia dalam
bidang pembelajaran adalah animasi.
Secara umum, game edukasi telah banyak dikembangkan namun tidak
banyak game edukasi untuk perguruan tinggi dan praktisi. Game edukasi yang
dibuat biasanya bersifat non-simulasi dan ditujukan untuk anak-anak. Ada
beberapa game pada segmen perguruan tinggi dan praktisi, misalnya bussiness
game, namun kebanyakan game pada segmen tersebut mengangkat
permasalahan untuk tingkat strategis. Tidak banyak ditemui game edukasi yang
mengangkat permasalahan di tingkat operasional.
Permainan game edukasi sangat menarik untuk dikembangkan. Ada
beberapa kelebihan dari game edukasi dibandingkan dengan metode edukasi
konvensional. Salah satu kelebihan utama game edukasi adalah pada visualisasi
dari permasalahan nyata. Massachussets Insitute of Technology (MIT) berhasil
membuktikan bahwa game sangat berguna untuk meningkatkan logika dan
2pemahaman pemain terhadap suatu masalah melalui proyek game yang dinamai
Scratch.
Adobe flash atau sebelumnya Macromedia Flash merupakan software
multifungsi. Terlepas dari fungsi awalnya, yaitu mempermudah pembuatan
animasi web, ternyata Macromedia Flash berkembang pesat hingga dapat
dimanfaatkan sebagai software multimedia yang luar biasa. Bahkan Macromedia
Flash dengan action script-nya dapat dimanfaatkan menjadi program pembuat
game yang mudah dan efektif.
Pembuatan game edukasi ini diajukan sebagai tugas akhir penulis dan
sebagai salah satu syarat mencapai gelar sarjana strata 1. Dan penulis juga
berharap game edukasi anak yang dibuat dapat bermanfaat untuk anak-anak di
Indonesia.
B. RUMUSAN MASALAH
Sesuai dengan latar belakang di atas, maka dapat dibuat rumusan
masalah : Bagaimana cara membuat game dengan ActionScript dalam bahasa
pemograman Flash dan membuat tampilan game yang menarik agar user dapat
memahami dan tidak jenuh saat memainkan game yang bernuansa edukatif yaitu
Game “Bermain Bersama Binatang”?
3C. BATASAN MASALAH
Batasan masalah yang digunakan dalam tugas akhir ini adalah :
1. Materi yang dijadikan sebagai soal pada aplikasi permainan ini adalah materi
pelajaran anak usia dini 7-8 tahun atau setara dengan kelas 1-2 Sekolah Dasar
(SD).
2. Membahas mengenai permainan sambil belajar seperti mewarnai gambar,
tebak gambar.
3. Konsep yang digunakan adalah bernuansa animasi. Untuk itu, digunakanlah
Adobe Flash CS3 sebagai software pembangun aplikasi game edukasi ini.
aplikasi game edukasi ini juga didukung bahasa pemrograman ActionScript
2.0 .
D. TUJUAN PERANCANGAN
Tujuan dari  pembuatan game edukasi untuk tugas akhir ini adalah :
1. Membuat game edukasi yang implementasinya untuk membantu orang tua
dalam belajar anak.
2. Mengubah cara belajar konvensional menjadi cara belajar simulasi dengan
game edukasi.
3. Mengembangkan kreativitas anak, karena dalam game edukasi memiliki
unsur tantangan, ketepatan, daya nalar dan etika.
44. Memacu semangat anak dalam belajar serta membangun karakter yang baik
bagi anak usia dini.
E. MANFAAT PERANCANGAN
Manfaat yang dapat diambil dari perancangan tugas akhir ini adalah :
1. Membantu orang tua dalam memacu semangat anak dalam belajar.
2. Memberikan kemudahan dalam belajar, khususnya bagi anak usia dini.
3. Memberikan pembelajaran dengan cara simulasi (anak-anak bisa langsung
mempraktikan permainan dengan memainkan game).
4. Dengan cara simulasi anak-anak bisa mengembangkan kreativitas karena
pada game ini memiliki unsur tantangan, ketepatan, daya nalar dan etika
dalam memainkannya.
F. SISTEMATIKA PENULISAN
Pembahasan dalam pembuatan game edukasi ini terbagi dalam lima bab.
Masing-masing bab terdiri dari sub-sub yang saling berkaitan dengan sistematika
penulisan sebagai berikut :
1. BAB I PENDAHULUAN
Pada bab ini berisi latar belakang masalah, rumusan masalah,
batasan masalah, tujuan perancangan, manfaat perancangan dan sistematika
penulisan.
52. BAB II LANDASAN TEORI
Bab ini menguraikan teori-teori yang mendasari pembahasan secara
detail, dapat berupa definisi, model matematis atau program yang langsung
berkaitan dengan ilmu atau masalah pembuatan game edukasi dengan
Adobe Flash CS3.
3. BAB III METODE PERANCANGAN
Bab ini menguraikan tentang metode/desain penelitian atau
perancangan, yaitu langkah-langkah yang akan dilakukan dalam upaya
mencapai tujuan penelitian atau perancangan, mulai dari munculnya ide
sampai penulisan laporan perancangan.
5. BAB IV ANALISA DATA DAN IMPLEMENTASI SISTEM
Analisa data berisi tentang pengolahan data dengan menggunakan
model matematis, statistik, software, atau model lain untuk melakukan proses
pengolahan data. Sedang pada implementasi sistem berisi tentang paparan
hasil-hasil dari tahapan perancangan, dari tahap analisis, desain, hasil testing
dan implementasinya, berupa penjelasan teoritik, baik secara kalitatif, atau
secara statistik dengan mengacu atau dikomparasikan dengan hasil penelitian
atau perancangan dahulu.
6. BAB V PENUTUP
Berisi kesimpulan dan saran, kesimpulan dan saran dapat
mengemukakan kembali masalah penelitian atau perancangan, hipotesis dan
bukti-bukti yang dihasilkan dari analisis data dan akhirnya menarik
kesimpulan apakah hipotesis yang diajukan diterima atau ditolak.
6Saran merupakan manisfetasi dari penulis untuk dilaksanakan sesuatu
yang belum ditempuh dan layak untuk dilaksanakan.
